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 Abstract 
 
The Information and Communication Technology (ICT) group elements and techniques used in 
the processing and transmission of information, mainly computer, internet and 
telecommunications. Today people are increasingly dependent on ICT, and is growing 
significantly in our society. 
Systems Engineering EPSEM ICT aims to train you so that you have a broad knowledge and well 
interwoven that allow you to design and integrate systems should combine several areas where 
ICT. ICT combine three important technologies of many current systems; electronics, computing 
and telecommunications. 
This project with the help of ICT, is based on creating an Android application for mobile devices 
that allows you to follow the geographic location of the person at all times, and also to provide 
a facility for the old people and those who have difficulties using mobile phones today. 
The system can be divided into two parts, on one hand, the mobile application to acquire the 
GPS signal device at all times and send the data to a web server, and on the other hand, part of 
Web server where to receive data and be able to visualize on a map via a website, and bounce 
be easily accessible to everyone. 
Furthermore, in addition to the application, to support the person in case of emergency, there 
will be the possibility of calling the 112 emergency service just by pressing a button in the 
application that facilitates the use of the telephone for those people who have difficulties in 
using smart phones today. 
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1. Introducció i objectius 
 
1.1 Introducció 
 
Les Tecnologies de la Informació i Comunicació (TIC) agrupen els elements i les tècniques 
utilitzades en el tractament  i la transmissió de les informacions, principalment d’informàtica, 
internet i telecomunicacions. Avui en dia la gent en depèn cada cop més de les TIC, i està en un 
moment clau de creixement a la nostra societat.  
En el Grau en Enginyeria de Sistemes TIC de la EPSEM té com a objectiu  formar-te per a que es 
tinguin uns coneixements amplis i ben entrelligats que et permetin dissenyar i integrar sistemes 
on cal combinar diversos àmbits TIC. En les TIC es combinen tres tecnologies clau de molts 
sistemes actuals; l’electrònica, la informàtica i les telecomunicacions. 
Aquest projecte amb l’ajut de les TIC, es basa en la creació d’una aplicació Android per a 
dispositius mòbils que permet seguir la localització geogràfica de la persona en tot moment, i 
també, per a donar una facilitat a la gent gran i a totes aquelles persones que tenen dificultats 
en utilitzar els telèfons mòbils intel·ligents actuals. 
El sistema es pot dividir en dues parts, per una banda, la part de l’aplicació mòbil per tal 
d’adquirir la senyal GPS del dispositiu en tot moment i enviï les dades a un servidor web, i per 
altra banda, la part del servidor web on s’han de rebre les dades i també poder-les visualitzar en 
un mapa mitjançant una pàgina web, i que pugi ser de fàcil accés per a tothom. 
A més a més, com a complement per a l’aplicació, per donar suport a la persona en cas 
d’emergència, hi haurà la possibilitat de trucar al servei d’emergències 112 només prement un 
botó de dins l’aplicació, això, facilita l’ús del telèfon per a aquelles persones amb més dificultats 
per a utilitzar els telèfons intel·ligents d’avui en dia. 
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1.2 Objectius 
 
La principal raó en escollir aquest projecte va ser, primer de tot, la d’aprendre a crear una 
aplicació mòbil amb el sistema operatiu Android i tot el que comporta, i aquí es apareixia el 
principal objectiu d’aquest projecte, un cop assolit l’objectiu, s’aconseguia tenir obert un nou 
camp de coneixements com el de les aplicacions mòbils. 
La motivació d’aprendre a crear una aplicació també s’hi sumava la de crear algun sistema útil 
per a les persones, i per aquest motiu, aquest projecte s’ha enfocat a les persones grans, amb 
l’ajut dels sistemes TIC utilitzant la tecnologia de localització GPS  per saber en tot moment on 
són en cas de que s’hi pugui perdre el contacte. I també, donar una petita ajuda a aquestes 
persones per tal que puguin contactar amb emergències més fàcilment en cas de necessitat. 
Un objectiu important també, era el de crear una petita guia per tal de descriure detalladament 
i facilitar els passos en el món de les aplicacions mòbils i l’Android, per aprendre crear i així 
facilitar l’autoaprenentatge a qui estigui interessat. 
I per acabar, definir uns objectius de millora de l’aplicació segons els resultats finals, i si es podien 
posar en pràctica en l’actual projecte millor que millor. 
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2. Introducció a l’Android 
 
En aquesta secció es troba una petita guia que permetrà preparar les eines necessàries per a 
desenvolupar projectes en Android. En aquest cas, s’utilitzarà Android Studio, IDE oficial 
d’Android. 
També entendre com s’estructura un projecte i tots aquells components que poden intervenir 
en una aplicació Android. 
I finalment, un cop adquirits tots els coneixements esmentats, s’explicarà com crear la teva 
primera aplicació per a dispositius mòbils. 
 
2.1 Entorn de desenvolupament 
 
En aquest projecte s’utilitza l’IDE oficial de Android anomenat Android Studio, és una eina 
relativament nova, fins ara, la majoria de desenvolupadors utilitzaven l’entorn de treball Eclipse, 
ja que no existia una eina oficial de referència. 
 
2.1.1 Java SE Development Kit 
 
En primer lloc, independentment del sistema operatiu que s’utilitzi, és necessari  la instal·lació 
del Java SE Development Kit per al desenvolupament d’Android, que es troba en el següent 
enllaç: 
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk7-downloads-1880260.html 
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Il·lustració 1. Selecció de sistema operatiu per a la descàrrega del Java Development Kit 
 
Un cop descarregat el fitxer, els passos són senzills, es tracta d’una instal·lació senzilla, Windows 
8.1 en aquest cas, i anar seguint els passos que apareixen. 
 
 2.1.2 Descàrrega i instal·lació d’Android Studio 
 
El següent pas, es tracta de descarregar el programari Android Studio, per a Windows en aquest 
projecte, però està disponible per a altres sistemes operatius com Mac OS X o Linux. 
L’obtindrem a la pàgina oficial d’Android, que s’hi pot accedir en el següent enllaç: 
http://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html 
 
 
 
 
12 
 
 
Il·lustració 2. Pàgina oficial de descàrrega de l'Android Studio 
 
El requisits mínims recomanables per al bon funcionament del programari són els següents: 
Windows 
 Microsoft® Windows® 8/7/Vista/2003 (32 o 64-bit) 
 2 GB RAM minim, 4 GB RAM recomanable 
 400 MB espai al disc 
 Almenys 1 GB per Android SDK, imatges d’emulació del sistema, i cache 
 1280 x 800 de resolució de pantalla mínima 
 Java Development Kit (JDK) 7 
 Opcional per a l’accelerador de l’emulador: Processador Intel® amb suport per Intel® 
VT-x, Intel® EM64T (Intel® 64) 
 
Mac OS X 
 Mac® OS X® 10.8.5 o superior, fins a 10.9 (Mavericks) 
 2 GB RAM minim, 4 GB RAM recomanable 
 400 MB espai al disc 
 Almenys 1 GB per Android SDK, imatges d’emulació del sistema, i cache 
 1280 x 800 de resolució de pantalla mínima 
 Java Runtime Environment (JRE) 6 
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 Java Development Kit (JDK) 7 
 Opcional per a l’accelerador de l’emulador: Processador Intel® amb suport per Intel® 
VT-x, Intel® EM64T (Intel® 64) 
 
Linux 
 GNOME o KDE 
 Llibreria GNU C (glibc) 2.15 
 2 GB RAM minim, 4 GB RAM recomanable 
 400 MB espai al disc 
 Almenys 1 GB per Android SDK, imatges d’emulació del sistema, i cache 
 1280 x 800 de resolució de pantalla mínima 
 Java Development Kit (JDK) 7 
 
Per  a la instal·lació, seguim al propi assistent i acceptant cada un dels passos que ens apareixen. 
 
 
Il·lustració 3. Assistent instal·lació Android Studio 
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Seguim i analitzem pas a pas cada procés de la instal·lació i escollint cada component que volem 
instal·lar. 
 
Il·lustració 4. Tria de components a instal·lar 
 
El més recomanable es instal·lar-los tots per així tenir totes les funcions disponibles en cas de 
que vulguem utilitzar-les. Seguim amb l’assistent i arribarem a la llicència i termes d’ús, que hem 
d’acceptar si volem continuar amb la instal·lació. 
 
 
 
15 
 
 
Il·lustració 5. Llicència i termes d'ús 
 
En el següent pas hem d’escollir la ruta on instal·larem el nostre Android Studio. Hem d’escollir 
una ruta per al programa i una altre de diferent per a instal·lar SDK, amb bastant espai lliure 
disponible per a les possibles descàrregues i actualitzacions dels components disponibles a 
incorporar. 
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Il·lustració 6. Ruta d'instal·lació 
 
En el següent pas de l’assistent ens preguntarà la quantitat de memòria RAM que volem assignar 
per a l’ús de les màquines virtuals i emuladors d’Android. Com més memòria més rendiment 
obtindrem per a aquestes, però, s’ha de tenir en compte que gairebé cap smartphone compta 
amb més de 2 GB de memòria (de moment) i que el sistema operatiu i les demés aplicacions del 
nostre ordinador també necessiten memòria, per tant, es recomana fer servir la quantitat 
recomanada de l’assistent. 
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Il·lustració 7. Configuració de l'emulador 
 
Un cop això fet, començarà la instal·lació dels fitxers al nostre disc dur. Aquest procés pot trigar 
més o menys segons la velocitat del nostre sistema. 
 
 
Il·lustració 8. Procés d'instal·lació 
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Un cop acabada la instal·lació, l’Android Studio es connectarà a Internet  descarregarà els 
elements SDK bàsics necessaris per al correcte funcionament de l’aplicació. 
 
 
Il·lustració 9. Actualització SDK 
 
Un cop finalitzat aquest procés ja ho tindrem apunt per a utilitzar l’Android Studio. 
 
2.1.3 Afegir components del SDK de l’Android 
 
Aquest past actualitzarem alguns components SDK i també instal·larem alguns d’addicionals que 
ens poden ser útils per al nostre desenvolupament d’aplicacions Android. És molt aconsellable 
fer aquest pas, ja que ens pot prevenir de molts problemes en un futur. 
Per a dur a terme aquest procés ens dirigirem a la pantalla de benvinguda, i en el menú anirem 
a “Configure / SDK Manager”. 
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Il·lustració 10. Menú "Configure" 
 
Un cop siguem al “SDK Manager” ens disposem a escollir els paquets que volem actualitzar o 
afegir. 
 
 
Il·lustració 11. Android SDK Manager 
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Els components principals recomanables que s’han d’instal·lar són els següents: 
 Android SDK tools 
 Android SDK Platform-tools 
 Android SDK Build-tools (la versió més recent) 
 Una o més versió de la plataforma Android 
 Android 5.0.1 (per exemple) 
 Android 4.4 (per exemple) 
 Android Support Repository (extres) 
 Google Play Services (extres) 
 Google Repository (extres) 
 
La versió de la plataforma Android és un dels punts més importants a escollir, ja que conté les 
llibreries necessàries per al desenvolupament sobre cada una de les versions concretes que 
disposa Android. Així que, si volem provar les nostres aplicacions per exemple amb Android 2.2 
i 4.4, tindrem que descarregar les dues plataformes corresponents. 
Una recomanació és instal·lar com a mínim dues plataformes, la més actualitzada fins al 
moment, i la mínima versió que volem que corri la nostra aplicació. 
Com a referència, al “SDK Manager”, podem instal·lar els següents paquets: 
 
1. Android SDK Tools (rev. 24.0.2) 
2. Android SDK Platform-tools (Rev. 21) 
3. Android SDK Build-tools (Rev. 21.1.2) 
4. Android 5.0.1 (API 21) 
a. SDK Platform 
b. Google APIs 
c. Google APIs Intel x86 Atom System Image 
5. Android 4.4.2 (API 19) 
a. SDK Platform 
b. Google APIs (x86 System Image) 
6. Extres 
a. Android Support Repository (Rev. 11) 
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b. Google Play Services (Rev. 22) 
c. Google Repository (Rev. 15) 
 
Seleccionem els components que volem instal·lar o actualitzar, anem al botó “Install 
packages...”, acceptem les llicències corresponents, i esperem que finalitzi la descàrrega i 
instal·lació d’aquests. Un cop acabat tot aquest procés és recomanable reiniciar Android Studio. 
Amb aquest pas ja tindríem l’Android Studio en complert funcionament per a crear les nostres 
aplicacions Android per a dispositius mòbils. 
 
 
2.2 Estructura d’un projecte Android 
 
Un projecte Android està format bàsicament per un descriptor de l’aplicació 
(AndroidManifest.xml), el codi font en Java i una sèrie de fitxers amb recursos. Cada element 
està dins la seva carpeta específica. 
Per veure l’estructura d’un projecte Android, veurem com es crea un projecte nou amb l’Android 
Studio i més endavant es veurà mes detalladament la finalitat de cada fitxer. 
 
2.2.1 Nou projecte Android Estudio 
 
Per crear un nou projecte, iniciarem l’Android Studio, i des de la pantalla de benvinguda anirem 
a l’opció “Start a new Android Studio project” per iniciar l’assistent de creació. Si ja s’havia obert 
prèviament un projecte es possible que s’obri directament l’aplicació principal abans que la 
pantalla de benvinguda, si és el cas, accedirem al menú “File / New project...” per a crear un nou 
projecte. 
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Il·lustració 12. Pantalla de benvinguda 
 
L’assistent de creació del projecte ens guiarà per les diferents opcions de creació o  configuració 
d’un nou projecte Android. 
A la primera pantalla indicarem, en aquest ordre, en nom de l’aplicació, el domini de la 
companyia, i la ruta on es crearà el projecte. 
A l’apartat on indiquem el domini de la companyia, s’utilitzarà com a paquet de les nostres 
classes java, és a dir, si per exemple l’anomenem projecteGPS.pep.example, el paquet java 
principal utilitzat per a les meves classes serà exemple.pep.projecteGPS.MyApplication. Es pot 
utilitzar qualsevol domini. 
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Il·lustració 13.  Configuració d’un nou projecte 
 
En la següent pantalla de l’assistent es configuren les plataformes i APIs que utilitzarà la nostra 
aplicació. Aquest projecte està enfocat per aplicacions per a telèfons i tablets, per tant, només 
haurem de seleccionar la API mínima (la versió mínima d’Android) que suportarà l’aplicació. Per 
exemple la versió Android 4.3 (API 18). 
 
 
Il·lustració 14. Selecció plataforma i APIs 
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Si seleccionem a l’enllaç “Help me choose...” ens mostrarà el percentatge de dispositius que 
executen actualment cada versió d’Android. Això ens pot ajudar per fer-nos una idea de quina 
versió escollir per a la nostra aplicació. 
 
 
Il·lustració 15. "Help me choose" 
 
Seguidament, escollirem el tipus d’activity principal de l’aplicació. Per defecte, escollim la 
“BlankActivity, que es el tipus més senzill. 
 
 
Il·lustració 16. Activity 
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Per últim, en el següent pas de l’assistent indicarem les dades associades a aquesta activity 
principal que acabem d’escollir, indicant el nom de la seva classe java associada (Activity Name) 
i el nom de la seva layout xml (interfície gràfica de l’activity), el seu títol, i el nom del recurs XML 
corresponent al seu menú principal.  
 
 
Il·lustració 17. Configuració de l'Activity 
 
Un cop omplerts tots els camps, anem al botó “Finish” i l’Android Studio crearà per nosaltres 
tota l’estructura del projecte, i també, tots els elements indispensables que han de contenir. I si 
tot va bé, apareixerà la pantalla principal de l’Android Studio amb el nou projecte creat. 
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Il·lustració 18. Pantalla principal del nou projecte 
 
 
A la part esquerra de la pantalla podem observar tots els elements creats automàticament per 
al Android Studio, però el mateix programa ens els ensenya d’una manera més simplificada i pot 
portar confusió en alguns casos. Per a canviar-ho i veure tota l’estructura del projecte complerta 
amb totes les seves carpetes hem de seleccionar “Project” com a la captura següent: 
 
 
Il·lustració 19. Canvi de vista de l'estructura 
 
Un cop fet aquest canvi hem d’observar que l’estructura del projecte canvia una mica i passa a 
ser la següent: 
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Il·lustració 20. Estructura d'un projecte Android 
 
2.2.2 Descripció dels elements principals de l’estructura 
 
En aquest apartat es descriuran els elements principals de l’estructura d’un projecte amb 
Android Studio. 
El primer que s’ha de diferenciar són els conceptes de projecte i mòdul. Quan parlem de 
projecte, és allò que engloba tots els altres elements, es una entitat única. Dins d’un projecte 
podem influir varis mòduls, que poden representar diferents aplicacions, versions diferents de 
la mateixa aplicació, o diferents components d’un sistema (aplicació mòbil, aplicació servidor, 
llibreries, ...). 
En la majoria dels casos, es treballa amb un projecte que conté un sol mòdul corresponent a 
l’aplicació principal. Per exemple, abans s’ha començat a crear un projecte anomenat “My 
Application” que conté el mòdul “app” que aquest, contindrà tot el software de l’aplicació. 
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Il·lustració 21. Projecte i mòdul 
 
A continuació una petita descripció dels continguts principals del nostre mòdul. 
 
 
Il·lustració 22. Mòdul principal 
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Carpeta /app/src/main/java 
 
Aquesta carpeta conté tot el codi font de l’aplicació, classes auxiliars, etc. Inicialment, Android 
Studio crea per nosaltres el codi bàsic de la pantalla (Activity) principal de l’aplicació. 
 
Carpeta /app/src/main/res/ 
 
Conté tots els fitxers de recursos necessaris per el projecte: imatges, layouts, cadenes de text, 
etc. Els diferents tipus de recursos es poden distribuir entre les següents subcarpetes: 
 /res/drawable/ 
Conté les imatges i altre elements gràfics utilitzats per l’aplicació. Per poder definir 
diferents recursos depenent de la resolució i densitat de la pantalla del dispositiu se sol 
dividir en vàries subcarpetes: 
- /drawable (recursos independents de la densitat) 
- /drawable-ldpi (densitat baixa) 
- /drawable-mdpi (densitat mitja) 
- /drawable-hdpi (densitat alta) 
- /drawable-xhdpi (densitat molt alta) 
- /drawable-xxhdpo (densitat més alta de totes) 
 
 /res/layout 
 
Conté els fitxers de definició XML de les diferents pantalles de d’interfície gràfica. Per 
definir els diferents layouts depenen de l’orientació del dispositiu també es pot dividir 
en subcarpetes: 
 
- /layout (vertical) 
- /layout-land (horitzontal) 
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 /res /anim/ i /res/animator/ 
 
Contenen la definició de les animacions utilitzades per l’aplicació. 
 
 /res/color/ 
 
Conté fitxers XML de definició de colors segons l’estat. 
 
 /res/menú/ 
 
Conté la definició XML dels menús de l’aplicació. 
 
 /res/xml/ 
 
Conté altres fitxers XML de dades utilitzades per l’aplicació. 
 
 /res/raw/ 
 
Conte recursos addicionals, normalment en format diferent al XML, que no s’incloguin 
a la resta de carpetes de recursos. 
 
 /res/values/ 
 
Conté altres fitxers XML de recursos de l’aplicació, com per exemple cadenes de text 
(string.xml), estils (styles.xml), colors (colors.xml), arrays de valors (arrays.xml), 
dimensions (dimens.xml), etc. 
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Fitxer /app/src/main/AndroidManifest.xml 
 
Conté la definició en XML de molts dels aspectes principals de l’aplicació, com per exemple la 
seva identificació (nom, icona, ...), els seus components (activities, serveis, ...), o permisos 
necessaris per a la seva execució.  
 
Fitxer /app/build.gradle 
 
Conté tota la informació necessària per a la compilació del projecte, per exemple la versió del 
SDL de l’Android utilitzada per compilar, la versió mínima d’Android que suportarà l’aplicació, 
referències a les llibreries externes utilitzades, etc. 
En un projecte poden existir varis fitxers build.gradle, per definir determinats paràmetres a 
diferents nivells. Per exemple, pot existir un fitxer build.gradle a nivell de projecte, i un altre a 
nivell de mòdul dins la carpeta /app. El primer d’ells defineix els paràmetres globals a tots els 
mòduls del projecte, i el segon només tindrà efecte per el mòdul corresponent. 
 
Carpeta /app/libs 
 
Pot contenir les llibreries java externes (fitxers .jar) que utilitzi la nostra aplicació. Normalment 
farem referència a aquestes llibreries en el fitxer build.gradle descrit anteriorment, de forma 
que entren en el procés de compilació de la nostra aplicació. 
 
Carpeta /app/build 
 
Conté una sèrie d’elements de codi generats automàticament al compilar el projecte. Cada cop 
que compilem el nostre projecte, la maquinària de compilació d’Android genera per nosaltres 
una sèrie de fitxers font java dirigits, entre altres coses, el control dels recursos de l’aplicació. 
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2.3 Components bàsics d’una aplicació Android 
 
Existeixen una sèrie d’elements clau que resulten imprescindibles per desarrelar aplicacions 
Android. En aquest apartat es veurà una descripció inicial d’alguns dels elements més 
importants. 
 
2.3.1 View (Vista) 
 
Els views són elements que componen la interfície d’usuari d’una aplicació. Per exemple, un 
botó o una entrada de text. Totes les views seran objectes descendents de la classe View, i per 
tant, poden ser definides utilitzant codi java. El que sol ser més habitual és definir les views 
utilitzant un fitxer XML i deixar que el sistema creï els objectes per nosaltres a partir d’aquest 
fitxer. Aquesta manera de treballar és molt similar a la definició d’una pàgina web utilitzant codi 
HTML. 
 
2.3.2 Layout 
 
Un layout és un conjunt de views agrupades d’una forma determinada. Es disposa de diferents 
tipus de layouts per organitzar les views de forma lineal, en quadrícula o indicant la posició 
absoluta de cada view. Els layouts també són objectes descendents de la classe View. Al igual 
que les views, els layouts poden ser definits amb codi, normalment es defineixen utilitzant codi 
XML. 
 
2.3.3 Activity 
 
Una aplicació Android està formada per un conjunt d’elements bàsics de visualització, 
col·loquialment coneguts com pantalles de l’aplicació. En Android cada un d’aquests elements, 
o pantalles, es coneixen com a activities. La seva funció principal és la creació de la interfície de 
l’usuari. Una aplicació sol necessitar vàries activities per crear la interfície. Les diferents activities 
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son creades independentment entre si, encara que, totes treballaran per un objectiu comú. Tota 
activity ha de pertànyer a una classe descendent de Activity. 
 
2.3.4 Service (Servei) 
 
Un servei és un procés que s’executa “darrere”, sense la necessitat d’interactuar amb l’usuari. 
És una cosa molt semblant a un dimoni en Unix o a un servei en Windows. En Android 
disposarem de dos tipus de serveis: 
 Servei local, que són executats en el mateix procés. 
 Servei remot, que són executats en processos separats. 
 
2.3.5 Intent 
 
Un intent representa la voluntat de realitzar una acció, com per exemple realitzar una trucada 
per telèfon, visualitzar una pàgina web, etc. Se solen utilitzar cada cop que volem: 
 Executar una activity 
 Executar un servei 
 Enviar un anunci de tipus broadcast 
 Comunicar-nos amb un servei 
 
Els components llançats poden ser interns o externs a la nostra aplicació. També s’utilitza un 
intent per a l’intercanvi d’informació entre aquests components. 
 
2.3.6 Broadcast receiver 
 
Un broadcast receiver es un component encarregat de detectar i reaccionar a determinats 
missatges o events globals generats per el sistema. Per exemple, bateria baixa, SMS entrant, 
targeta SD incorporada, etc. 
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2.3.7 Content Provider (Proveïdor de continguts) 
 
Un content provider es el mecanisme que s’ha definit en Android per a compartir dades entre 
aplicacions. Mitjançant aquests components es possible compartir determinades dades de la 
nostra aplicació sense mostrar detalls sobre la seva ruta, estructura o implementació. De la 
mateixa manera, la nostra aplicació podrà accedir a les dades d’una altre a través dels content 
provider que s’hagin definit. 
 
2.3.8 Widget 
 
Els widgets son elements visuals, normalment interactius, que poden mostrar-se en la pantalla 
principal del dispositiu Android i rebre actualitzacions periòdiques. Permeten mostrar 
informació de l’aplicació a l’usuari directament sobre la pantalla principal. 
 
2.4 Desenvolupament d’una aplicació Android senzilla 
 
Amb els coneixements bàsics adquirits en els apartats anteriors, podrem crear una petita 
aplicació per acabar de veure com funciona l’Android Studio i fer-se una idea de què comporta 
crear una aplicació. S’ha de tenir en compte que per programar la nostra aplicació també s’han 
de tenir coneixements amb el llenguatge de programació Java. 
L’aplicació és senzilla, el que farà és saludar amb un Toast (missatge emergent que desapareix 
sol al cap d’un temps) al nom que nosaltres hi posem. 
 
Primer de tot hem de crear el nostre projecte amb Android Studio, tal com s’ha vist 
anteriorment, i seguint els passos que ja s’han vist però aquest cop li podem canviar el nom i 
posar-hi per exemple “ProjecteDemo”. Un cop l’Android Studio en genera automàticament tota 
l’estructura de carpes del projecte i tots els fitxers necessaris ja podem començar a crear la 
nostra primera aplicació. 
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El primer que farem és dissenyar la nostra pantalla principal modificant la que l’Android Studio 
ens ha creat per defecte. Android el disseny i la lògica d’una pantalla estan separats per dos 
fitxers. Per una part, en el fitxer /src/main/res/layout/activity_main.xml tindrem el disseny 
purament visual de la pantalla definit com ha un fitxer XML i per una altra banda, en el fitxer 
/src/main/java/paquet.java/MainActivity.java, hi torbarem el codi java que determina la 
lògica de la pantalla. 
Si no el tenim obert, obrirem el fitxer “activity_main.xml” per tal de definir els elements visuals 
que volem posar a la nostra pantalla principal. 
Modificarem el codi que ens ha generat l’Android Studio per el que es mostra a continuació: 
 
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
    android:layout_width="match_parent" 
    android:layout_height="match_parent" 
    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin" 
    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin" 
    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin" 
    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin" 
tools:context=".MainActivity"> 
 
    <TextView 
        android:text="@string/tx_posanom" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:id="@+id/textView" 
        android:layout_alignParentTop="true" 
        android:layout_centerHorizontal="true" /> 
 
    <EditText 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:id="@+id/ET_nom" 
        android:hint="@string/ht_exempleNom" 
        android:layout_below="@+id/textView" 
        android:layout_marginTop="59dp" 
        android:layout_alignParentEnd="true" 
        android:layout_alignParentStart="true" /> 
 
    <Button 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:text="@string/bt_saluda" 
        android:id="@+id/button" 
        android:layout_below="@+id/ET_nom" 
        android:layout_marginTop="56dp" 
        android:layout_alignParentEnd="true" 
        android:layout_alignParentStart="true" 
        android:onClick="SaludarOnClick" /> 
 
</RelativeLayout> 
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Al enganxar aquest codi en el fitxer de layout ens apareixeran alguns errors marcats en vermell, 
en els valors dels atributs “android:text”. És normal, més endavant s’arreglaran. 
En aquest XML es defineixen els elements visuals que componen la interfície gràfica de la nostra 
pantalla principal i s’especifiquen totes les seves propietats. 
El primer que ens trobem és l’element RelativeLayout. Els layouts són elements no visibles que 
determinen com es distribuiran en els espais els controls que afegim al seu interior. 
Dins d’aquest layout s’han afegit 3 controls: una etiqueta (TextView), un quadre de text 
(EditText), i un botó (Button). I tots ells tenen unes propietats, que algunes són: 
 
 adroid:id. ID del control, en el que l’identificarem en el nostre codi. 
 android:layout_height i android:layout_width. Dimensions del control respecte al 
layout que el conté.  
 Android:hint. És un tipus d’ajuda. Podem posaria alguna instrucció perquè l’usuari pugui 
saber que ha d’escriure o qualsevol altre cosa. 
 
Però la propietat a tenir en compte és android:text, que indica el text que apareix en els 
elements. En Android, el text es pot especificar directament com a valor de la propietat 
android:text, o també utilitzar alguna de les cadenes de text definides en els recursos del 
projecte com el fitxer “strings.xml”, que en aquest cas indicarem com a valor de propietat 
android:text el seu identificador precedit del prefic “@string/”. 
En resum, consisteix en definir una nova cadena de text en el fitxer de recursos 
/src/main/res/vàlues/strings.xml. Modificant el fitxer de la següent manera ja tindrem el text 
corresponent a cada element que hem creat abans. 
 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<resources> 
 
    <string name="app_name">ProjecteDemo</string> 
    <string name="hello_world">Hello world!</string> 
    <string name="action_settings">Settings</string> 
    <string name="tx_posanom">Posa el teu nom:</string> 
    <string name="bt_saluda">Saludar</string> 
    <string name="ht_exempleNom">Posa aquí el teu nom</string> 
 
</resources> 
 
 
 
37 
 
Amb tot això ja tindrem definida la presentació visual de la nostra pantalla principal de 
l’aplicació. Si anem a la pestanya inferior esquerra del fitxer activity_main.xml on posa “Design”, 
la nostra activity hauria de veure’s els respectius elements que hem posat al codi. 
 
 
Il·lustració 23. activity_main.xml 
 
Ara ja podem començar a programar com s’han de comportar els elements creats. Per fer això, 
ens hem de dirigir al fitxer.java que ja tenim creat per a la pantalla principal, anomenat 
“MainActivity.java”. I com podrem veure l’Android Studio ja ens ha creat algunes línies de codi, 
el que hem de fer és afegir-hi les nostres. Obrim el fitxer i el modifiquem de tal manera que hi 
hagi el següent: 
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package example.pep.projectedemo; 
 
import android.support.v7.app.ActionBarActivity; 
import android.os.Bundle; 
import android.text.Editable; 
import android.view.Menu; 
import android.view.MenuItem; 
import android.view.View; 
import android.widget.EditText; 
import android.widget.Toast; 
 
 
public class MainActivity extends ActionBarActivity { 
 
    @Override 
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
        super.onCreate(savedInstanceState); 
        setContentView(R.layout.activity_main); 
    } 
 
 
    public void SaludarOnClick(View v) { 
        EditText Quadretext = (EditText) findViewById(R.id.ET_nom); 
        String nom = Quadretext.getText().toString(); 
        Toast.makeText(this,"Hola "+ nom,Toast.LENGTH_LONG).show(); 
    } 
 
    @Override 
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
        // Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is 
present. 
        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu); 
        return true; 
    } 
 
    @Override 
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
        // Handle action bar item clicks here. The action bar will 
        // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long 
        // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml. 
        int id = item.getItemId(); 
 
        //noinspection SimplifiableIfStatement 
        if (id == R.id.action_settings) { 
            return true; 
        } 
 
        return super.onOptionsItemSelected(item); 
    } 
} 
 
Si ens hi fixem, només si hi ha afegit la funció “SaludarOnClick” creada per nosaltres, totes les 
altres ja venien per defecte de l’Android Studio. I també, a l’apartat “Import” de dalt el fitxer, hi 
escriurem els elements necessaris a importar al nostre codi. 
Un cop creada la nostra funció, hem d’unir-la al botó, perquè quan el premem faci el que la 
funció hem posat. Per fer això, hem d’afegir la següent línia de codi 
android:onClick="SaludarOnClick" 
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a la part de les propietats del “Button” que tenim en el fitxer “activity_main.xml”. 
 
Ja tenim la nostra primera aplicació creada. Ara només ens falta provar-la, tenim dues opcions 
per a provar la nostra aplicació; creant un mòbil virtual a l’Android Studio, o generant el paquet 
APK per poder-la instal·lar al nostre dispositiu mòbil real. 
Veurem com crear un paquet APK i el que comporta, per així, provar-la al nostra mòbil i sigui 
més real. 
Anem a l’apartat del menú  “ Build / Generate Signed APK...”  
 
 
Il·lustració 24. Creació APK signada 
 
I el que hem de fer es anar  “Create new...” per tal de crear la nostra clau privada per tal de 
signar la nostra APK. 
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Il·lustració 25. Creació clau per signar 
 
Omplim els camps adients i sobretot escollim un lloc segur per a guardar-la i una bona 
contrasenya per a utilitzar-la, ja que es una clau privada i personal que només hem d’utilitzar 
nosaltres per tal de signar les nostres APK i així demostrar que és nostra i no és modificada per 
algú altre. 
Un cop creada la clau, la escollim per crear i firmar la nostra APK de l’aplicació i ja ens generarà 
el fitxer “app_release.apk” que ens permetrà instal·lar la nostra aplicació a qualsevol dispositiu 
compatible amb la nostra aplicació. 
Un cop tenim el nostre APK, el podem passar amb qualsevol mètode de transferència de fitxers 
que ens permeti el nostre dispositiu (Dropbox, cable USB, correu electrònic, etc.) i l’obrim. Ens 
demanarà si volem instal·lar-lo i li diem que si, i ja podrem obrir la nostra primera aplicació 
Android que ha de quedar de la següent manera: 
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Il·lustració 26. Demostració ProjecteDemo 
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3. Disseny i arquitectura del projecte 
 
En aquest apartat es diferenciaran les diferents parts que component aquest projecte, ja que no 
només es tracta de l’Android Studio i la programació de l’aplicació, sinó, també altres camps 
com el servidor web, que comporta la pàgina web amb el seu respectiu domini i hosting, fins a 
la creació i disseny de la interfície gràfica i les seves imatges. 
 
3.1 Arquitectura del sistema 
 
En aquesta secció s’analitzarà els components que intervenen en tot el sistema d’aquest 
projecte. El següent esquema ens mostra una visió gràfica de quin és el seu funcionament: 
 
 
Il·lustració 27. Arquitectura del sistema 
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Com s’observa en l’esquema podem dividir en tres parts el comportament que té el terminal 
que tindrà l’aplicació instal·lada, per una banda, la part de sol·licitud i recepció de les 
coordenades GPS (línies blaves), i per altre banda, la part que el nostre dispositiu mòbil enviarà 
aquestes coordenades via internet al servidor web (línies vermelles), i per últim, la possibilitat 
de realitzar una trucada d’emergència al 112 obrin l’aplicació i prement un sol botó. 
 
3.1.1 Terminal localitzable 
 
És el nostre dispositiu mòbil, ha de tenir el sistema operatiu per a mòbils Android i amb 
l’aplicació AjutGPS instal·lada. Mitjançant serveis que funcionen en segon pla creats a la nostra 
aplicació, s’encarrega de sol·licitar cada 20 min la posició GPS i enviar-la via Internet (3G o WIFI) 
al servidor web. També té la part d’interfície gràfica en el menú principal de l’aplicació on 
prement solament un botó realitzarà una trucada al servei d’emergències 112. 
 
3.1.2 GPS, xarxes mòbils i WIFI 
 
Quan el dispositiu sol·licita les coordenades GPS, té aquestes tres possibilitats per agafar la seva 
localització: 
 
 GPS 
Mitjançant els satèl·lits GPS que hi ha disponibles a la zona. 
 
 Xarxes mòbils 
Utilitzant la cobertura d’internet del proveïdor que es tingui contractat, ja sigui amb 
senyal 4G, 3G, GPRS, etc.. 
 
 WIFI 
Utilitzant el servei d’internet amb tecnologia sense fils. 
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3.1.3 Servidor i pàgina web 
 
El servidor web és l’encarregat de rebre les coordenades GPS mitjançant un script amb el 
llenguatge web PHP. El servidor web necessita dues parts molt importants perquè la pàgina web 
creada funcioni; un domini, que és el nom que ens permet entrar a la pàgina web, en aquest cas 
és gratuït (ajutgps.tk) contractant els serveis .TK, i un hosting, que és el lloguer d’un espai a 
Internet per tal de dipositar-hi la nostra pàgina web, en aquest cas també s’ha contractat un 
servei de hosting gratuït a l’empresa Hostinger. 
La pàgina web també creada amb llenguatge PHP és l’encarregada d’agafar aquestes dades i 
mostrar-les amb un mapa de Google Maps, que fa més fàcil per a l’usuari interactuar-hi. La 
pàgina web quan està oberta en un navegador, s’actualitza automàticament cada 30 segons 
sense que l’usuari hagi de refrescar-la per veure la nova localització. 
 
 
3.1.4 Terminals per consultar la posició 
 
I per últim, com ja s’ha dit anteriorment, per tal de veure la posició del dispositiu mòbil accedim 
a la pàgina web www.ajutgps.tk. Podem accedir-hi des de qualsevol dispositiu que disposi d’un 
navegador web, ja sigui, un ordinador, smartphone, tablet, etc., això ens en facilita molt l’accés 
per tal de localitzar la persona gran que estiguem controlant. 
 
3.2 Estructura de l’aplicació 
 
En la següent imatge podem veure com queda estructurat el projecte, amb les seves carpetes i 
fitxers corresponents com s’ha pogut veure a la guia en els apartats anteriors, cada carpeta del 
mòdul té les seves funcions. En aquesta captura veiem l’altre modalitat de veure l’estructura 
que ens permet fer l’Android Studio, ens agrupa tots els fitxers XML, Java, etc., de tal manera de 
poder-los trobar més fàcilment i així, tenir-los més a mà per editar-los. 
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Il·lustració 28. Estructura del projecte 
 
 
3.2.1 Manifests 
 
Aquí trobem un dels fitxers més importants d’un projecte Android, AndroidManifest.xml. En 
aquest fitxer XML és on es donen els permisos per utilitzar components principals del nostre 
dispositiu mòbil ( GPS, dades de l’usuari, trucada telèfon, etc.), i també, on declarem totes les 
activity, serveis i receivers que contenen la nostra aplicació. 
Cal destacar en aquest projecte els permisos que s’han tingut de declarar per tal d’utilitzar les 
diferents funcions de l’aplicació: 
 
 
 
 
 
46 
 
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" /> 
<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE_BOOT_COMPLETED" /> 
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" /> 
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 
<uses-permission android:name="com.android.alarm.permission.SET_ALARM"/> 
<uses-permission android:name="android.permission.CALL_PHONE"/> 
 
 
En aquest ordre, podem veure que ens han fet falta el permís d’estat de la xarxa mòbil, quan 
s’inicia el mòbil, accés a localització, internet, alarmes i la trucada de telèfon. Si no es donen 
aquests permisos a l’usuari de l’aplicació, no funcionaria cap element dels que s’utilitzen. 
 
3.2.2 Java 
 
En la carpeta Java, s’hi troben tots els fitxers .java de la nostra aplicació, és a dir, com ja s’ha 
comentat en apartats anteriors conté tot el codi font de l’aplicació, classes, serveis, etc. 
En el projecte hi consten dos serveis, GPSTracker.java i AlarmService.java, que no tenen 
interfície gràfica i funcionen en segon pla. 
 
GPSTracker.java 
 
La funció d’aquest servei consta en agafar les dades GPS buscant el millor proveïdor i mirant si 
el dispositiu mòbil té cobertura GPS i xarxes mòbils, en cas de tenir les dues cobertures, sempre 
utilitzarà primer les xarxes mòbils, ja que el temps de connexió i de recepció de les coordenades 
és molt menor al del GPS i consumeix menys bateria. 
Aquest servei també és l’encarregat de crear una alarma, amb el component AlarmManager que 
Android té en el seu sistema, que en el qual executarà l’altre servei anomenat AlarmService.java, 
encarregat de treballar amb les coordenades obtingudes en el GPSTracker.java. 
La funció on es crea l’alarma està declarada dins de la funció “onCreate()”, que indica que quan 
es crea el servei esmentat, executarà el que tingui dins aquesta funció, en aquest cas el següent: 
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@Override 
public void onCreate() { 
 
    // Inicia el servei utilitzant AlarmManager 
 
    Calendar cal = Calendar.getInstance(); 
    cal.add(Calendar.SECOND, 10); 
    Intent intent = new Intent(GPSTracker.this, AlarmService.class); 
    PendingIntent pintent = PendingIntent.getService(GPSTracker.this, 0, 
intent, 
            0); 
    AlarmManager alarm = (AlarmManager) 
getSystemService(Context.ALARM_SERVICE); 
    alarm.setRepeating(AlarmManager.RTC_WAKEUP, cal.getTimeInMillis(), 
            1200000, pintent); //Temps d'activació de l'alarma (20 min) 
} 
 
Podem veure en la funció de l’AlarmManager escollim que l’alarma s’executi cada 1200000 
milisegons, que és equivalent a 20 min. 
 
AlarmService.java 
 
Aquest servei s’executa cada 20 minuts cridat per l’AlarmManager, i la seva funció és d’agafar 
les coordenades obtingudes per el servei GPSTracker.java i enviar-les en un AsyncTask anomenat 
SelfHostedGPSTrackerRequest.java ( comentarem la seva funció més endavant), passant-li els 
valors: 
 Latitud 
 
 Longitud 
 
 Adreça del servidor Web 
En aquest servei i el comentat anteriorment GPSTracker, es pot destacar un “flag” que s’utilitza 
per tal que si mai s’atura un dels serveis per falta de memòria o algun error, s’iniciï 
automàticament sol, així evita que l’aplicació deixi de fer la seva funció principal que és la 
d’enviar en segon pla les coordenades GPS al servidor web i anar-les actualitzant cada 20 minuts. 
La línia de codi que cal destacar per aquesta funció és retornar la “flag” següent en la funció 
OnStartCommand() dels nostres serveis utilitzats: 
 
return START_STICKY; 
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SelfHostedGPSTrackerRequest.java 
 
Aquesta classe java és una altre de les essencials en l’aplicació, ja que, és l’encarregada d’agafar 
els valors Latitud, Longitud i l’adreça del servidor, per tal d’enviar-los a servidor web amb un 
mètode de petició HTTP. Que consisteix en proporcionar les dades amb el mètode “GET”, que 
es basa en enviar les dades per una URL (direcció del servidor web), que en aquest cas el nostre 
servidor te la següent URL per enviar-li els valors: 
http://www.ajutgps.tk/gps/gps.php? 
 
Un cop enviats els valors, ja no realitza cap més funció. 
Aquesta classe s’estén d’una AsyncTask. Una AsyncTask és una classe que permet comunicar-se 
amb subprocessos. Per tant, realitza operacions en segon pla com els serveis. 
 
MyReceiver.java 
 
És la classe java més senzilla de l’aplicació, s’encarrega d’iniciar el servei GPSTracker.java quan 
el dispositiu mòbil s’engega, així, sumant les anteriors classes java, fa totalment autònoma 
l’aplicació, sense cap necessitat que l’usuari l’hagi de manipular i engegar en cap moment. 
El codi per aquest fitxer java és simple: 
 
public class MyReceiver extends BroadcastReceiver { 
    public MyReceiver() { 
    } 
 
    @Override 
    public void onReceive(Context context, Intent intent) { 
        Intent serviceIntent = new Intent(context,GPSTracker.class); 
        if(!GPSTracker.isRunning())context.startService(serviceIntent); 
    } 
} 
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MainActivity.java 
 
Tota aplicació Android disposa d’una activity principal, en aquesta aplicació ho és 
MainActivity.java. Per entendre-ho millor, és la primera pantalla que es troba l’usuari en obrir 
l’aplicació, en aquest cas l’única. 
La pantalla principal de l’aplicació conta només de dos botons que pot prémer l’usuari: 
 
 Botó emergència 112, que realitza una trucada al servei d’emergències 112 només fent 
ús del botó. 
 
 Botó mostra la localització, que s’encarrega de mostrar mitjançant un missatge 
emergent (Toast) les coordenades latitud i longitud actuals, i també, enviar-les, al 
moment, al nostre servidor web per actualitzar-les. 
 
3.2.3 Res 
 
La carpeta /res està composada per les subcarpetes; drawable, layout, mipmap, entre altres. 
 
/drawable 
 
Aquesta carpeta és l’encarregada de guardar tots aquests fitxers XML o imatges que utilitzarà la 
nostra aplicació. Les imatges PNG s’han creat manualment amb el programa d’edició d’imatges 
Photoshop. 
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 b2_localitzacio.png. Imatge del botó que mostra i actualitza la localització GPS. Aquest 
és quan el botó no s’està prement. 
 
 
Il·lustració 29. Botó mostra la localització 
 
 b2_localitzacio_clicked.png. Imatge del botó que mostra i actualitza la localització GPS. 
Aquest és quan el botó s’està prement, amb el fons més fosc per tal de diferenciar-se. 
 
 
Il·lustració 30. Botó mostra la localització clicked 
 
 v_112.png. Imatge del botó que fa la trucada al servei d’emergències 112. Aquest és 
quan el botó no s’està prement. 
 
 
 
                Il·lustració 31. Botó 112 
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 v_112_clicked.png. Imatge del botó que fa la trucada al servei d’emergències 112. 
Aquest és quan el botó s’està prement, amb el fons més fosc per tal de diferenciar-se. 
 
 
 
                Il·lustració 32. Botó 112 clicked 
 
 
 btnlocselector.xml. Fitxer XML que conté el codi per tal de diferenciar quan el botó de 
mostrar la localització s’està prement o no, i així saber quan ha de canviar la imatge per 
la normal o la “clicked” esmentades anteriorment. 
 
 
 btnsosselector.xml. Fitxer XML que conté el codi per tal de diferenciar quan el botó de 
trucada al 112 s’està prement o no, i així saber quan ha de canviar la imatge per la 
normal o la “clicked” esmentades anteriorment. 
 
/layout 
 
La subcarpeta layout conté només un fitxer XML anomenat activity_main.xml. Aquest fitxer 
descrit a la guia anteriorment, s’encarrega de la part visual de l’activity principal anomenada 
MainActivity.java. 
Consisteix en crear els botons i fons i tot el que sigui gràfic en l’activity, mitjançant codi. Que en 
l’aplicació actual té aquest aspecte en un dispositiu mòbil real: 
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Il·lustració 33. Pantalla principal de l'aplicació 
 
 
I també podem veure el missatge emergent quan premem el botó  de “mostra la localització”. 
 
 
Il·lustració 34. Missatge emergent amb les coordenades GPS 
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/mipmap 
 
En aquesta subcarpeta s’hi emmagatzemen el logotip de la nostra aplicació, ordenat en diferents 
subcarpetes per tal d’agafar la resolució que més convingui en cada model de dispositiu mòbil i 
dimensions de pantalla. Com també està explicat a la guia d’Android el significat de cada carpeta 
amb les seves resolucions de logotip. 
El logotip s’ha creat manualment amb el programa d’edició d’imatges Photoshop. 
 
 
Il·lustració 35. Logotip de l'aplicació 
 
Que el podem veure en la part superior esquerra de la pantalla principal de l’aplicació, o al menú 
d’aplicacions del nostre dispositiu mòbil. 
 
 
Il·lustració 36. Logotip de l'aplicació 2 
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3.3 Servidor i pàgina web 
 
L’altre part important del projecte és la pàgina web, l’eina on l’usuari interessat en seguir la 
localització del dispositiu mòbil ha d’utilitzar.  
 
3.3.1 Servidor web (domini i hosting) 
 
Per tenir en funcionament la pàgina web abans és necessari un servidor web, per allotjar-la i 
configurar-la, etc. I també un domini, és a dir, un nom per a la pàgina per poder-nos-hi 
referenciar. 
El servidor web hi havia la possibilitat de crear-ne un de propi, mitjançant una raspberry i 
instal·lant un sistema operatiu devien per exemple, i a dins amb les aplicacions Apache i PHP 
serien suficients per posar la nostra web en marxa. Però disposa una pèrdua de temps 
considerable i no era l’objectiu d’aquest projecte. Per tant, es veurà com també es pot 
contractar serveis hosting i de dominis a la xarxa gratuïts. 
 
Domini 
 
Per a registrar el domini s’ha fet amb el distribuïdor de dominis gratuïts http://www.dot.tk/.  
És molt senzill, primer escrius el nom que vols registrar i es comprova la disponibilitat. 
 
 
Il·lustració 37. Get a free .TK domain name 
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I si està disponible, omples un petit formulari i ja es tindrem el nostre nom registrat i en 
funcionament. 
 
 
Il·lustració 38. Formulari creació del domini 
 
En aquest projecte s’ha creat el domini ajutgps.tk. 
Un cop creat tenim a la nostra disposició una zona per configurar el nostre domini per tal 
d’enllaçar-lo al nostre servidor, etc. 
 
https://my.freenom.com/clientarea.php?action=domaindetails&id=115508248 
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Il·lustració 39. Zona configuració del nostre domini 
 
Per tal d’enllaçar el nostre nom al servidor web hem d’anar a l’apartat “Management Tools / 
Nameservers “, on haurem de posar els diferents servidors de noms que disposa el nostre 
servidor web. En aquest cas són els següents: 
 
 
Il·lustració 40. Nameservers 
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Hosting ( Servidor web) 
 
Hosting és l’espai d’internet on podem emmagatzemar i gestionar la nostra pàgina web, un 
lloguer d’espai propi al que coneixem com Internet. 
Hi ha  una gran disponibilitat de portals on pots contractar un hosting gratuït. En el projecte s’ha 
contractat a http://www.hostinger.es/. 
 
Ens proporcionen un servei d’allotjament gratuït amb les característiques que interessa al 
projecte. 
 
 
Il·lustració 41. Alta hostinger 
 
També ens faran omplir un formulari i ja tindrem el nostre servidor web per emmagatzemar la 
pàgina web. Per tal de gestionar el nostre servidor hi ha una zona de control. 
 
https://cpanel.hostinger.es/auth 
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Il·lustració 42. Zona de configuració del servidor web 
 
En aquesta zona de control podem penjar la nostra web i també lligar el nostre domini i fer les 
configuracions que facin falta. 
 
3.3.2 Pàgina web 
 
La pàgina web és l’altre part essencial del projecte, és l’eina on l’usuari pot seguir la localització 
en tot moment del dispositiu mòbil mitjançant un mapa de Google Maps. 
L’estructura de la pàgina web es pot veure en el següent esquema: 
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Il·lustració 43. Estructura de la pàgina web 
 
 
Per tal de fer més àgil la transferència dels fitxers PHP al servidor web, utilitzarem la 
transferència amb protocol FTP. Hi ha molts programes gratuïts a la xarxa que et permeten 
configurar el teu servidor i penjar els fitxers fàcilment. 
En el projecte s’ha utilitzat un aplicació anomenada FileZilla, de programari lliure. Es pot trobar 
fàcilment el seu instal·lador per Internet. Un cop descarregat i instal·lat em de saber algunes 
dades del nostre servidor per tal de configurar-lo al FileZilla i així tenir-hi connexió fàcilment 
sempre que es vulgui, com la direcció del servidor, el nom d’usuari i la contrasenya. 
A la següent imatge es veu l’apartat de configuració del FileZilla amb les seves dades 
corresponents: 
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Il·lustració 44. Configuració FileZilla 
 
Un cop configurat podem penjar fàcilment els nostres fitxers via FTP al nostre servidor web i fa 
molt més àgil la modificació de la pàgina web i realitzar els possibles canvis. 
 
Els fitxers PHP a destacar de la pàgina web són els següents: 
 
index.php 
 
Tota pàgina web té la seva pàgina principal, i normalment s’anomena “index.php” o 
“index.html”, segons el llenguatge de programació web que s’utilitzi, ena quest cas s’utilitza el 
llenguatge PHP. 
En la pàgina principal és fa una petita presentació del projecte i l’autor, amb el seu logotip 
respectivament. De manera molt gràfica i intuïtiva s’ha creat una imatge amb un link que t’envia 
a la pàgina “soc-aqui.php” on es troba el mapa de Google Maps per tal de veure la posició del 
dispositiu mòbil. 
Per tal d’accedir a la pàgina web del projecte s’ha d’anar a la direcció següent, www.ajutgps.tk. 
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Il·lustració 45. Pàgina principal de la web 
 
 
gps.php 
 
Quan es realitza l’enviament de les coordenades GPS des del dispositiu mòbil cap al servidor 
web, s’envia amb el mètode GET, l’enviament dels valors longitud, latitud i la direcció del 
servidor web, el fitxer “gps.php” és el que s’encarrega d’agafar les dades i guardar-les en un 
fitxer temporal anomenat “gps-position.txt”. En aquest fitxer temporal hi escriu la latitud, 
longitud, la data i hora actuals. 
Cal destacar que depenen de com tinguis la zona horària del teu servidor web o d’on el tinguis 
contractat, quan sol·licitis la data i hora actual no et surtin la de la teva regió. Per solucionar 
aquest problema s’ha escrit la següent línia de codi a cada fitxer PHP: 
 
ini_set('date.timezone', 'Europe/Madrid'); 
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soc-aqui-position.php i soc-aqui.php 
 
Els fitxers soc-aqui, són els encarregats de gestionar les dades obtingudes en el fitxer “gps.php” 
i “gps-position.txt”. En el cas de “soc-aqui-position.php” només s’encarrega de llegir les dades 
escrites a “gps-position.txt” per part de “gps.php”. 
Per altre banda, “soc-aqui.php” és la pàgina on hi ha el mapa de Google Maps i on s’ubica la 
posició que obtinguem per part del dispositiu mòbil.  
Per tal que l’usuari no hagi de recarregar manualment la pàgina per veure les coordenades 
actualitzades, s’ha fet una petita funció que cada 30 segons es refresqui la pàgina 
automàticament sense haver de prémer cap botó. 
 
 
Il·lustració 46. Mapa de la pàgina web. 
 
En aquesta pàgina a part del mapa amb la posició, podem veure la data i hora de l’ultima 
actualització, així podem veure quan ha set l’ultima vegada que el dispositiu ens ha donat senyal. 
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4. Conclusions 
 
Els resultats del projecte són bastant satisfactoris, si mirem els objectius proposats, s’han assolit 
gairebé tots.  
L’objectiu principal d’aprendre i dur a terme la creació d’una aplicació Android per dispositius 
mòbils s’ha assolit perfectament, ja que sense complir aquest objectiu, no hagués set possible 
complir els altres objectius, com el de crear una petita guia per ajudar en l’aprenentatge, o 
almenys fer-se una idea d’aquest món, i també, la de la creació i posada en funcionament de 
l’aplicació i obtenir-ne els resultats esperats. 
Cal dir també, que no s’han assolit els objectius de millora, ja que l’aplicació no té masses 
avantatges i configuracions per part de l’usuari, tot està forçat per el codi, com el temps 
d’actualització de les coordenades GPS, o la personalització amb usuaris, etc. 
En aquest projecte s’ha pogut veure i posar en pràctica gran varietat de coneixements 
relacionats en l’àmbit de les Tecnologies de la Informació i Comunicació (TIC). Alguns 
coneixements ja apressos en el Grau en Enginyeria de Sistemes TIC com la creació d’una pàgina 
web o tot el món dels servidors web i xarxes han set de gran utilitat, pro cal destacar també, que 
la gran majoria de coneixements han tingut que ser apresos des de zero, com és la programació 
en llenguatge Java fins a l’estudi de com s’estructura un projecte Android i tots els components 
que hi intervenen, això ha fet que es passi gran part del temps aprenent i no poder avançar i 
obtenir resultats en el projecte ràpidament com un vol.  
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5. Possibles millores 
 
En aquest projecte hi pot haver moltes millores a incorporar, se’n poden dir moltes segons el 
que es vulgui aconseguir, però si es tracta de comercialitzar l’aplicació o posar-la a un àmbit més 
professional, s’han de tenir en compte molts aspectes a millorar: 
 
 Millorar la seguretat en l’aplicació. 
 
 Afegir la possibilitat de configuracions en la mateixa aplicació, com per exemple tenir la 
possibilitat d’escollir el temps d’actualització de les coordenades GPS, ja que ara esta 
forçat a 20 min. O també, la possibilitat de configurar i d’escollir el telèfon al qual 
realitzar la trucada d’emergència (familiars o coneguts) a més a més del servei 
d’emergències 112. 
 
 Crear un sistema de base de dades amb usuaris i contrasenyes per així poder escollir 
més d’un usuari per tal de seguir la seva localització segons l’inici de sessió 
corresponent. 
 
 Un cop amb les millores suficients i l’aplicació sigui robusta, seria molt interessant 
adaptar-la a altres sistemes operatius de dispositius mòbils com ara iOS de Apple. 
 
Hi ha moltes altres millores a incorporar, però considero essencials les esmentades per tal de 
tenir una bona aplicació al mercat o en l’àmbit professional. 
 
 
 
 
 
 
 
65 
 
6. Bibliografia 
 
 SALVADOR Gómez Oliver. sgoliver.net [en línia]. Actualitzada: Juny de 2015. [Data de 
consulta: Febrer de 2015]. 
Disponible a: http://www.sgoliver.net/blog/ 
 
 
 YouTube. Canal de Gonzalo Pérez [en línia]. Actualitzada: Abril de 2015. [Data de 
consulta: Febrer de 2015]. 
Disponible a: https://www.youtube.com/user/gonpec/videos 
 
 
 Stack Exchange. stackoverflow [en línia]. Actualitzada: Juny de 2015. [Data de consulta: 
Febrer de 2015]. 
Disponible a: https://stackoverflow.com/ 
 
 
 Google Inc. Android Developers [en línia]. Actualitzada: Març de 2015. [Data de consulta: 
Març de 2015]. 
Disponible a: http://developer.android.com/intl/es/index.html 
 
 
 Init developers. tehinit [en línia]. Actualitzada: Març de 2014. [Data de consulta: Març 
de 2015]. 
Disponible a: http://blog.theinit.com/ 
 
 
 Hostinger España. hostinger [en línia]. Actualitzada: Abril de 2015. [Data de consulta: 
Abril de 2015]. 
Disponible a: http://www.hostinger.es/ 
 
 
 Freenom. Dot TK [en línia]. Actualitzada: Abril de 2015. [Data de consulta: Abril de 2015]. 
Disponible a: http://www.dot.tk/es/index.html 
 
